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Fig. 1 _ The Persona Spectrum é uno strumento usato per comprendere i
disallineamenti e le motivazioni relative a uno spettro di scenari di disabilita
permanenti, temporanee o situazionali. Serve a favorire I'empatia e a
mostrare come una soluzione accessibile sia adatta a una platea di utenti piu
ampia. Microsoft, Inclusive 101 Guidebook.
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INTERFACCE SINAPTICHE.
IL DESIGN DELLE CONNESSIONI NELL'ERA DEL DIGITALE

Isabella Nevoso, Elena Polleri, Claudia Porfirione

A good designer always cares about their users and needs, but over the years, para-
digms have influenced this thought.

In the ‘80s, Donald Norman defined Human Centered Design (HCD) as the major proj-
ect paradigm in which every object or service had to focus on a design for humans.
Over the years, this line of thought has met with opposing views and has been accused
of disregarding human characteristics, reducing the end user to a standard.

Recently the HCD paradigm has evolved into a More Than Human Centered Design
(MTHCD), which contemplates the opportunity to consider not only the human species
but many more actors, such as animals or plants.

Another, more recent line of thought argues that an adaptive design is much more effi-
cient than a made-to-measure design: a product or service, capable of adapting to the
needs of its user and the use context, is an inclusive tool that does not discriminate
and does not require personalized designing, which is much more expensive.

The transition to this idea has had positive results in every project sector, from fashion
to architecture, but especially in the technological one: digital contents are no longer
usable only by privileged people, who have modern technologies, no disabilities, and do
not use assistive technologies, but web developers are starting to take care of accessi-
bility to make browsing a pleasant and accessible experience for everyone.

Nowadays, there are many rules governing digital accessibility, and there is still a
long way to go, but hardware and software are increasingly compatible with assistive
technologies that allow people with physical disabilities to access online content; more
and more web pages begin to be dynamic, offering users the possibility to change the
appearance of their content, to improve and optimize every user experience.

This design takes care of the needs of disabled people, of those who have the right to
access digital content despite having backward technologies or living in situations that
are not favorable to web connection. Inclusive design highlights the heritage of diversi-
ty, creating connections between different users who meet each other in the use of the
same technology and can customize it. These connections are not only for the benefit
of the fragile target because, as Design for All (DfA) states, inclusive design solves for
one and extends to many.
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Introduzione

Lo Human Centered Design (HCD), paradigma progettuale antro-
pocentrico, ¢ stato difftusamente impiegato negli ultimi quarantanni
quale riferimento nella pratica del progetto di design a piu livelli,
dando impulso a molte delle ricerche sull'usabilita delle interfacce
grafiche e web. Con l'applicazione di tale approccio i designer hanno
cercato di realizzare prodotti e servizi facilmente utilizzabili, capaci
di adeguarsi alle esigenze dell'utente, riducendo al minimo gli adat-
tamenti comportamentali nei riguardi del prodotto. Grazie agli stu-
di di Donald Norman, lo Human Centered Design ¢ stato dapprima
inserito allinterno dellOrganizzazione Internazionale per la Stan-
dardizzazione (ISO) nel 2019 (ISO 9241-210, 2019), diventando lo
standard che garantisce la buona riuscita del progetto, fino ad evol-
versi in Humanity Centered Design (Norman, 2022). Infatti, il termi-
ne Human-Centered fu coniato in unepoca, la fine degli anni Ottan-
ta, in cui lattenzione era rivolta principalmente ai singoli individui,
fruitori del progetto. Sebbene esso sia ancora l'approccio dominante,
oggi abbiamo sviluppato una maggiore sensibilita nei confronti di
molti pregiudizi sociali, ed abbiamo acquisito una maggiore consa-
pevolezza nei confronti dell'impatto ambientale delle nostre scelte
progettuali. La locuzione “Humanity Centered” sottolinea quindi i
diritti di tutta Pumanita e rivolge lattenzione all'intero ecosistema
(ovvero tutte le creature viventi e lambiente terrestre, coinvolti a va-
rio titolo - diretto o indiretto — nel processo progettuale).

In particolare, valorizzare la diversita umana puo generare inno-
vazione, opportunita in termini di sviluppo e crescita: superare i
pregiudizi, eliminare il concetto di utente medio, scardinare i bias,
significa progettare a livello sistemico per creare le condizioni af-
finché le potenzialita di ogni singolo individuo possano esprimersi.
Una spinta verso il design inclusivo, gia iniziata sul finire degli anni
Ottanta volta al superamento delle disabilita fisiche (cfr. Design for
All), oggi ripresa ed enfatizzata nellAgenda 2030, che, nel decimo
obiettivo, promuove un potenziamento dell'inclusione dal punto di
vista sociale, economico e politico.

Tale approccio inclusivo viene enfatizzato nellera digitale dove il
design puo fare la differenza, valorizzando le peculiarita e creando
sistemi armonici, grazie alle nuove tecnologie: dagli oggetti smart
all'intelligenza artificiale. Sistemi che potremmo definire sinaptici,
capaci di generarsi dalla rete e alimentarsi con la rete, applicati per
produrre un impatto sistemico anche su temi di rilevanza globale
come l'inclusione.

More-Than-Human Centered Design e Design for All
Nonostante lo standard ISO sia ampiamente diffuso, alcuni ricer-
catori hanno sentito la necessita di rivalutare il processo progettua-
le basato sullantropocentrismo. Tenere in considerazione un solo
attore — lessere umano - al centro della progettazione, ha definito
degli squilibri tra umanita e altre specie viventi (Lovelock, 2020).
Questa nuova corrente viene indicata con il termine More Than
Human Centered Design (MTHCD) (Braidotti & Hlavajova, 2018).
Tale approccio mira a restituire maggiore valore agli attori coinvol-
ti all'interno del processo progettuale, sia che essi siano umani, sia
che si tratti di oggetti o creature diverse dalla specie umana (Wright,
2020).

Gli studi riguardanti tale disciplina, attualmente in fieri, trattano la
materia sotto diversi punti di vista, talvolta discordanti, generando
dubbi e domande sulla centralita dellessere umano in ambito pro-
gettuale. Infatti, risultano essere molti i temi in cui il MTHCD viene
applicato.
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Uno studio di literature review (Vacanti et al., 2022) ha evidenziato
quattro macroaree di applicazione in cui si declina tale approccio:

a) Specie e natura: progettare in ottica ecosistemica nei ri-
guardi di pili attori appartenenti allo stesso dominio e non
solo creando vantaggi a favore dellessere umano;

b) City making: progettare citta con unattenzione particolare
per gli spazi urbani caratterizzati da scelte sostenibili pub-
bliche e private;

¢) Tecnologia: progettare potenziando le capacita umane gra-
zie all'impiego di dispositivi intelligenti;

d) Minoranze sociali: progettare considerando la diversita
umana nel progetto per avere una visione pitt ampia delles-
sere umano.

In riferimento all'ultimo punto, sono numerosi gli studi che sug-
geriscono di avere maggiore attenzione nei riguardi della diversita
umana. Una tesi sostenuta da Laura Forlano e Donna Haraway evi-
denzia come prodotti e servizi per lessere umano siano progettati
senza considerare la variabilita del sesso dei fruitori (Forlano et al.,
2016; Haraway, 2018). Questo ¢ solo un esempio per sottolineare
come spesso la progettazione ergonomica, che utilizza i percentili,
esclude gli estremi definiti come utenti limite, ma dovrebbe garantire
accessibilita, sicurezza e comfort a chiunque.

Il collegamento, la sinapsi, che instaura chi fa design, alla luce di
queste riflessioni, unisce la progettazione antropocentrica alla pi
recente attenzione verso le minoranze; assume un ruolo imprescin-
dibile la cura verso un target di utenti eterogeneo, che riflette e valo-
rizza la diversita umana.

Inclusione e diversita nell'era digitale

Il settore digitale & stato uno dei primi a sentire lesigenza di estende-
re la sua fruibilita anche agli utenti pit fragili, includendo nel pro-
prio target tutta la popolazione. Gia nel 1997, infatti, il World Wide
Web Consortium (W3C) istitui I'Iniziativa per IAccessibilita al Web,
(Web Accessibility Initiative, WAI) che si ¢ da sempre occupata di
emanare e aggiornare le linee guida per orientare i progettisti verso
la realizzazione di spazi virtuali accessibili.

La volonta da parte dei proprietari di domini online di gestire spazi
inclusivi € legata a due principali motivi: marketing e obblighi di
legge; il primo incentiva soprattutto i proprietari di siti vetrina e di
siti e-commerce, i quali, rispettando gli obblighi di accessibilita, am-
pliano significativamente il target di internauti raggiunti con i pro-
pri servizi e, dunque, il numero di potenziali utenti da convertire in
clienti. Il secondo motivo riguarda invece i siti che hanno lobbligo
di accessibilita, come le Pubbliche Amministrazioni, e prevede che
il rispetto dei requisiti emanati dalla WAI si inserisca nel pili gran-
de quadro della Strategia Digitale dell Unione Europea, la quale si ¢
prefissa di raggiungere entro il 2023 la digitalizzazione del 100% dei
servizi pubblici fondamentali.

Le linee guida che definiscono i criteri da seguire per ottenere un
prodotto web accessibile sono note come Linee guida per laccessibi-
lita dei contenuti Web (WCAG) (Web Content Accessibility Guide-
lines, 2018), e prevedono una serie di raccomandazioni che invita-
no il progettista a considerare il criterio di accessibilita alla stregua
di altri requisiti che da pili tempo sono presenti nel progetto delle

Fig. 2 Widget che permette la personalizzazione dei contenuti di una
pagina web. Accessiway.com

Fig. 3. Funzione alt text di Instagram (introdotta nell’anno 2018).
Isabella Nevoso.
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interfacce. La prima versione di tali direttive & stata pubblicata nel
1999 e ha assistito a un costante e progressivo processo di revisione
e aggiornamento dei contenuti, fino ad arrivare a maggio del 2023
alla sua versione 2.2, che racchiude in diversi punti tutti gli aspetti
grafici, semantici e strutturali che un sito accessibile deve rispettare.
Altri riferimenti normativi come il Decreto Legislativo 76/2020 e la
European Accessibility Act (EAA) hanno esteso lobbligo di rispetta-
re le WCAG a un numero sempre maggiore di realta che occupano
uno spazio online: un web accessibile diventa cosi un traguardo per
tutti.

Questo obiettivo si traduce nella capacita dei sistemi informatici di
erogare servizi e fornire informazioni fruibili, senza discriminazio-
ni, anche a coloro che, a causa di disabilita, necessitano di tecnologie
assistive o altre configurazioni particolari.

Un aspetto fondamentale dellaccessibilita digitale ¢ stato eviden-
ziato dall'azienda Microsoft all'interno dellInclusive 101 Guidebook
pubblicato dalla stessa compagnia sul proprio sito web nel 2011.
Secondo questo breve manuale, una progettazione accessibile deve
seguire il motto «risolvi per uno, estendi a molti», contemplando
lo scenario in cui non ¢ un utente fragile solo chi ha una disabilita
permanente come, ad esempio, la perdita di un arto o le difficolta
visive, uditive ecc. ma anche chi ha disabilita temporanee come un
braccio ingessato o infezioni che compromettono provvisoriamente
l'utilizzo di alcuni organi sensoriali, oppure ancora disabilita legate
al contesto come ad esempio un genitore che tiene in braccio un
neonato, una persona che utilizza un servizio online mentre & im-
pegnato in altre attivita e di conseguenza ha uno scarso grado di
attenzione, ecc. (Fig. 01). Secondo questa guida tutti noi sperimen-
tiamo nel corso della nostra vita delle situazioni di disabilita, e una
realta online progettata per prevenire i possibili disagi che possiamo
incontrare nell'interazione ¢ a beneficio di tutti gli internauti.

Lo sviluppo dellapproccio alla progettazione di contenuti online
riflette chiaramente il susseguirsi di diversi paradigmi progettuali:
mentre in una prima fase rendere il proprio sito accessibile significa-
va predisporre unalternativa unicamente testuale, successivamente
si ¢ capita l'importanza di sviluppare una sola versione del sito o
dell'applicazione mobile in cui ogni tipo contenuto, sia esso da leg-
gere, da vedere o da ascoltare, puo essere fruito da tutti gli utenti in
qualsiasi contesto e situazione.

Questa attuale linea di pensiero riflette pienamente i principi del
Design for All, predisponendo un unico servizio inclusivo e di facile
utilizzo. 11 progresso dell'accessibilita web avanza parallelamente su
dispositivi mobile e desktop: sempre piu siti implementano la possi-
bilita di adattare i contenuti in base alle necessita, ad esempio mo-
dificandone la dimensione, il font e la spaziatura del testo (Fig. 2).

Conclusioni

Lesigenza di progettare servizi e spazi — reali o virtuali — accessibili
¢ sentita a vari livelli della progettazione, ed & compito dei designer
realizzare artefatti usabili da chiunque, evitando di alimentare il pre-
giudizio e la discriminazione sociale verso le minoranze.

Il progettista che opera nellera digitale deve essere in grado di ope-
rare considerando una pletora di attori interagenti sinaptici — umani
e non umani - i cui bisogni sono interdipendenti.

Tale prospettiva risulta particolarmente interessante nella progetta-
zione di sistemi interattivi complessi come le interfacce web, in cui
la diversita diventa una ricchezza da esaltare grazie alle potenzialita
della tecnologia.

Infatti, molti prodotti digitali sono passati dalla concezione antro-
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pocentrica ad una visione della diversita-patrimonio, dove gli stes-
si internauti collaborano per rendere il web un luogo accessibile a
utenti con disabilita, producendo interfacce originate dalla collabo-
razione tra gli internauti. Un esempio in tal senso & rappresentato
dal testo alternativo che gli utenti di Instagram possono inserire per
descrivere le proprie immagini e renderle cosi accessibili (Fig. 3).
Laddove non vi é I'intervento umano, anche l'intelligenza artificia-
le interviene per implementare l'inclusivita dei contenuti digitali;
ad esempio, sulla piattaforma di Microsoft Word, nell'inserimento
dellalt text alle immagini si puo selezionare lopzione genera auto-
maticamente il testo alternativo e il software provvedera a descrivere
testualmente il contenuto visivo dell'immagine (Fig. 04).

Il software permette anche di contrassegnare unimmagine come fo-
glio decorato, infatti, come ¢ indicato nelle WCAG, se un contenuto
non testuale ¢ puramente decorativo, ¢ utilizzato solamente per for-
mattazione visuale oppure non ¢ presentato agli utenti, allora deve
essere implementato in modo da venire ignorato dalla tecnologia
assistiva.

Grazie alla combinazione della grande varieta di tecniche riconduci-
bili al’AI & possibile ridurre le distanze nella comunicazione sul web,
agevolando la fruizione dei contenuti ad un'utenza ampliata. Que-
ste tecnologie consentono ad esempio di descrivere verbalmente un
contenuto visuale a un soggetto ipovedente o non vedente o sottoti-
tolare in tempo reale le conversazioni audio per renderle accessibili
al pubblico non udente. Molto ¢ gia stato fatto, ma sara soprattutto
nel medio e lungo termine che capiremo come supportare lo svilup-
po di interfacce sempre piu efficaci nellabbattere le barriere fisiche
e culturali nellesperienza digitale. Le sinapsi diventano cosi siti di
contatto funzionale tra internauti; dette anche giunzioni sinaptiche,
questi punti di raccordo o interfacce permettono la trasmissione di
informazioni, e quindi la comunicazione tra utenti.

Nota al testo

Il contributo ¢ il risultato di una riflessione comune degli Autori.

Il paragrafo “Introduzione” ¢ attribuito a Claudia Porfirione. I pa-
ragrafi “More-Than-Human Centered Design e Design for All” e
“Conclusioni” sono attribuiti a Isabella Nevoso e il paragrafo “Inclu-

» A\

sione e diversita nellera digitale” ¢ attribuito a Elena Polleri.

Note

1. I documento Agenda ONU 2030 per lo sviluppo sostenibile dossier
tematico ¢ disponibile al link https://www.agenziacoesione.gov.it/wp-con-
tent/uploads/2020/04/agenda-2030-card-17-goals.pdf

2. Informazioni estratte da “Decennio digitale europeo: obiettivi digi-
tali per il 2030” disponibile al link https://commission.europa.eu/strate-
gy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/europes-digi-
tal-decade-digital-targets-2030_it

3. 11 D.L. 76/2020 Misure urgenti per la semplificazione e l'innova-
zione digitale ¢ disponibile in https://www.gazzettaufficiale.it/eli/
id/2020/09/14/20A04921/sg

4. Testo completo disponibile al link https://eur-lex.europa.eu/legal-con-
tent/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:32019L0882

5. 11 manuale ¢ disponibile al link https://download.microsoft.com/
download/b/0/d/b0d4bf87-09ce-4417-8f28-d60703d672ed/inclusive_to-

Fig. 4. Descrizione automatica dell’alt text di Microsoft Word, il testo
inserito descrive I'immagine come “Immagine che contiene Falene e
farfalle, insetto, cielo, fiore”. Elena Polleri.
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